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TURNO DEL JUGADOR
1. Oración:

• Enviar un Sacerdote: Coloca un Sacerdote 

en un Monumento.

• Forjar Runa: Coge una Runa en la Región 

en la que esté el Héroe del jugador.

2. Héroe: Elige una:

• Curar 1 Herida del Héroe.

• Mover el Héroe hasta 2 Regiones.

• Mover el Drakar hasta 2 Mares.

3. Acciones de Runa: Elige 1 acción de Runa.

4. Maniobras: Activa un Ejército (mueve 

o aumenta su valor si está en un Asentamiento 

controlado por el jugador). Si el jugador 

no tiene Ejércitos en el tablero, puede en su 

lugar Reclutar 1 Ejército.

5. Acciones especiales: Elige una:

• Una acción especial de la rueda de acciones 

(sin el marcador de control de ese jugador).

• Construir un Monumento (solo si el jugador 

tiene al menos un marcador de control en la 

rueda de acciones).

ACCIONES DE RUNAEl jugador puede gastar 1 Runa apropiada para:• Tomar el control de un Monstruo neutral en la Región en la que esté su Héroe.• Activar el Líder en la Región en la que esté su Héroe.
• Formar una Alianza con un Reino adyacente (si es el primero en hacerlo, roba una carta de Combate).

El jugador puede gastar 2 Runas distintas para:• Aumentar en 1 el valor de uno de sus Ejércitos.
• Activar un Monstruo neutral o controlado por él.
• Colocar su Héroe en cualquier Región.• Robar 1 carta de Combate.El jugador puede gastar 3 Runas distintas para:• Aumentar en 1 su Atributo más bajo en los marcadores de Atributo.• Robar 2 cartas de Combate.
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ACCIONES ESPECIALESMovilizar: Activa todos tus Ejércitos en el tablero.
Prepararse: Elige dos:• Aumenta en 1 el valor de un Ejército que esté 

en uno de tus Asentamientos controlados.
• Roba 1 carta de Combate.• Coge 1 Runa a tu elección.• Cura 1 Herida.Usurpar: Si tu Poder es igual o mayor que 

la Fuerza de la población/valor total de Ejército 
de una Región en la que está tu Héroe y no hay 
más Héroes, toma el control de la Región. 
Retira los Ejércitos de tus oponentes y Recluta 
un Ejército en la Región.Construir Templo: Construye un Templo 

en una Región con Santuario y sin Templo 
que controles y coge 1 Sacerdote.Reforzar: Coloca un Ejército nuevo con un valor 

igual a tu Autoridad en cualquier Región adyacente 

a tu Drakar o en una Región con un Asentamiento 

que controles.
Monstruos: Caza un Monstruo en la Región 
en la que esté tu Héroe O activa 2 Monstruos 
neutrales o que controles.

Sabiduría

HEIMDALL
Base: +1 Sabiduría.

1: +1 Sabiduría. Gana un bonus 
de 1 de tus Reinos aliados.

2: +1 Sabiduría. Gana los bonus 
de 2 de tus Reinos aliados.

3: +1 Sabiduría. Gana los bonus 
de 3 de tus Reinos aliados.

Go
B

HEIMDALL
Base: +1 Poder.

1: +1 Poder. Gana un bonus 
de 1 de tus Reinos aliados.

2: +1 Poder. Gana los bonus 
de 2 de tus Reinos aliados.

3: +1 Poder. Gana los bonus 
de 3 de tus Reinos aliados.

Poder

Go
B

ART E FAC T O

Úsalo al inicio de tu turno. Coloca tu Héroe en cualquier Región.

LLAVE DEL BIFROST (HEIMDALL)ARTEFACTO DIVINO

Go
B

Aliados rúnicos
Cuando estés aliado 

con al menos 3 Reinos, 
tus acciones de Runa cuestan 1 menos 

(pero nunca menos de 1).

Go
B

Aliados rúnicos

Llamada del jarl
Al inicio de tu turno, 

puedes descartar esta Bendición 
para aumentar en 1 el valor de todos 
tus Ejércitos en el Territorio que elijas.
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Cuando estés aliado Cuando estés aliado 
con al menos 3 Reinos, 

Llamada del jarlCuando estés aliado Llamada del jarlCuando estés aliado 
con al menos 3 Reinos, 

Llamada del jarl
con al menos 3 Reinos, con al menos 3 Reinos, 

tus acciones de Runa cuestan 1 menos 
con al menos 3 Reinos, 

puedes descartar esta Bendición puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).
tus acciones de Runa cuestan 1 menos tus acciones de Runa cuestan 1 menos Al inicio de tu turno, tus acciones de Runa cuestan 1 menos 

puedes descartar esta Bendición puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).
tus acciones de Runa cuestan 1 menos 

(pero nunca menos de 1).
Al inicio de tu turno, tus acciones de Runa cuestan 1 menos Al inicio de tu turno, tus acciones de Runa cuestan 1 menos 

puedes descartar esta Bendición puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).Llamada a las armas
puedes descartar esta Bendición puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).

para aumentar en 1 el valor de todos para aumentar en 1 el valor de todos para aumentar en 1 el valor de todos 
tus Ejércitos en el Territorio que elijas.tus Ejércitos en el Territorio que elijas.
para aumentar en 1 el valor de todos para aumentar en 1 el valor de todos para aumentar en 1 el valor de todos 
tus Ejércitos en el Territorio que elijas.tus Ejércitos en el Territorio que elijas.

Durante el paso de Maniobras, 
si aumentas el valor de uno de tus Ejércitos 

con el valor más bajo, 
auméntalo en 2 en lugar de en 1.
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Aliados rúnicos
Cuando estés aliado 

con al menos 3 Reinos, 
tus acciones de Runa cuestan 1 menos 

con al menos 3 Reinos, 
tus acciones de Runa cuestan 1 menos 

(pero nunca menos de 1).
para aumentar en 1 el valor de todos para aumentar en 1 el valor de todos 
tus Ejércitos en el Territorio que elijas.

Cuando estés aliado 
con al menos 3 Reinos, 

Cuando estés aliado 
con al menos 3 Reinos, 

Llamada del jarlCuando estés aliado Llamada del jarlCuando estés aliado 
con al menos 3 Reinos, 

Llamada del jarl
con al menos 3 Reinos, con al menos 3 Reinos, 

tus acciones de Runa cuestan 1 menos 
(pero nunca menos de 1).

con al menos 3 Reinos, 
Al inicio de tu turno, tus acciones de Runa cuestan 1 menos Al inicio de tu turno, tus acciones de Runa cuestan 1 menos 

puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).puedes descartar esta Bendición (pero nunca menos de 1).
para aumentar en 1 el valor de todos para aumentar en 1 el valor de todos 
tus Ejércitos en el Territorio que elijas.

tus acciones de Runa cuestan 1 menos 
(pero nunca menos de 1).

Al inicio de tu turno, tus acciones de Runa cuestan 1 menos Al inicio de tu turno, tus acciones de Runa cuestan 1 menos 
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con el valor más bajo, con el valor más bajo, con el valor más bajo, con el valor más bajo, con el valor más bajo, con el valor más bajo, con el valor más bajo, con el valor más bajo, con el valor más bajo, 
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auméntalo en 2 en lugar de en 1.B E N D I C I Ó N

Nidavellir
Roba 2 Artefactos comunes, 

escoge 1 y baraja 
el otro con el mazo.

ART E FAC T OC T O

Úsalo al inicio de tu turno. 

Descarta este Artefacto 

para aumentar en 1 el valor 

de uno de tus Ejércitos 

o para robar 1 carta de Combate.

C

GJALLARHORN
ARTEFACTO COMÚN

NI
DA

CAZA

BATALLAÚsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. 

Descarta este Artefacto 
Descarta este Artefacto 

CAZA

BATALLA

Úsalo durante la Caza. Descarta este Artefacto para defenderte de cualquier efecto de Ataque de Monstruo. Si lo haces, no compruebes la puntuación de Debilidad.

Úsalo al inicio de la Batalla. Descarta este Artefacto para ignorar todas las Bajas de las cartas de Combate que hayas jugado.

SVALIN
ARTEFACTO COMÚN

NI
DA

BATALLA
Úsalo al inicio de la Batalla. 
Úsalo al inicio de la Batalla. 

BATALLA

CAZA

BATALLA

Úsalo al inicio de la Caza. 
Descarta este Artefacto para infligir 
un Golpe en una casilla de Espada.

Úsalo al inicio de la Batalla. Descarta este Artefacto 
para ganar +3 al valor de Batalla 

si la Batalla es en la Región en la que está tu Héroe.

BALMUNGARTEFACTO COMÚN

NI
DA

Asgard

Coge 1 Valknut.

2

Componentes:

4 figuras de Sacerdote

Monumento a Heimdall (desmontado)

8 cartas 
de Artefacto común

Expansión de 5º jugador Guardián del Bifrost

Nidavellir

2 peanas 
sobredimensionadas

Loseta de Reino de Asgard
3 cartas de Evento

3 fichas de Forja

20 marcadores 
de control

1 peana de Héroe

3 fichas 
de preparación 

de Asgard
6 fichas de Valknut

2 Templos 
(y bases de plástico)

1 figura de Drakkar

6 figuras de Ejército

1 carta de Dios 
Heimdall a 2 caras

Loseta de Reino 
de Nidavellir

1 tablero de jugador

Fichas:

Cartas:

Figuras:

Otros: Cartas:

Fichas:

Figuras:

carta de Artefacto 
divino de Heimdall

3 fichas 
de Atributo

3 cartas de ayuda 1 carta de Templo

12 cartas de Bendición de Heimdall

tablero lateral

Esta caja de Recompensas contiene varias expansiones que pueden añadirse al juego base de Lords of Ragnarok. Permite partidas 
de hasta 5 jugadores y modifica el juego para conseguir una experiencia ¡aún más épica!

6 diales de Ejército



Autoridad

HEL
BASE: +1 Autoridad.

1: +1 Autoridad. Cada uno 
de los otros jugadores elige una:

2: +1 Autoridad. Cada uno 
de los otros jugadores elige dos:

3: +1 Autoridad. Cada uno 
de los otros jugadores elige tres:
• Disminuir en 1 un Ejército.
• Sufrir 1 Herida.
• Descartar 1 carta de Combate.
• Descartar 1 Runa a su elección.

CH
oL

HEL
BASE: +1 Poder.

1: +1 Poder. Cada uno 
de los otros jugadores elige una:

2: +1 Poder. Cada uno 
de los otros jugadores elige dos:

3: +1 Poder. Cada uno 
de los otros jugadores elige tres:
• Disminuir en 1 un Ejército.
• Sufrir 1 Herida.
• Descartar 1 carta de Combate.
• Descartar 1 Runa a su elección.

Poder

CH
oL

ART E FAC T O
ART E FAC T O

VENENO DE SERPIENTE (JÖRMUNGANDR)ARTEFACTO MONSTRUOSO

Úsalo al inicio o al final de tu paso de Héroe. Disminuye en 1 el valor de todos los Ejércitos (incluso los tuyos) en el Territorio en el que esté tu Héroe (no puedes matar Ejércitos así).

CH
oL

ART E FAC T O

Úsalo al inicio de tu turno. Mueve tu Drakar o el de tu oponente hasta 2 Mares.

PINZA GIGANTE (KRAKEN)ARTEFACTO MONSTRUOSO

SG

Úsalo al inicio o al final de tu paso de Héroe. Inflige 1 Herida a otro Héroe en la Región en la que esté tu Héroe o una adyacente o disminuye en 1 el valor de un Ejército en la Región en la que esté tu Héroe o una adyacente.

HAMBRUNA (HEL)ARTEFACTO DIVINO CH
oL

Pacto de sangre
Al inicio o al final de tu paso de Héroe, 

puedes infligir 1 Herida a tu Héroe 
para formar una Alianza con un Reino 

adyacente a una Región en la que esté 
tu Héroe (sin gastar una Runa).

CH
oL

Pacto de sangre
Al inicio o al final de tu paso de Héroe, 

Camino al Valhalla
Cuando muera al menos 1 Ejército 

en el Territorio en el que esté tu Héroe, 
coge 1 Runa o 1 carta de Combate.

CH
oL

Al inicio o al final de tu paso de Héroe, 
puedes infligir 1 Herida a tu Héroe 

para formar una Alianza con un Reino 
puedes infligir 1 Herida a tu Héroe 

para formar una Alianza con un Reino 
Camino al ValhallaCamino al Valhallapuedes infligir 1 Herida a tu Héroe Camino al Valhallapuedes infligir 1 Herida a tu Héroe 

para formar una Alianza con un Reino 
Camino al Valhalla

para formar una Alianza con un Reino para formar una Alianza con un Reino 
Cuando muera al menos 1 Ejército Cuando muera al menos 1 Ejército 

para formar una Alianza con un Reino 
Cuando muera al menos 1 Ejército Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté adyacente a una Región en la que esté Cuando muera al menos 1 Ejército Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté Desembarco de tropas

tu Héroe (sin gastar una Runa).en el Territorio en el que esté tu Héroe, en el Territorio en el que esté tu Héroe, en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).
coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.

en el Territorio en el que esté tu Héroe, en el Territorio en el que esté tu Héroe, en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).
coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.Cuando Reclutes exactamente 1 Ejército, 

puedes colocar un Ejército con un valor 
igual a tu Sabiduría o Autoridad (el más bajo) 

en cualquier Región del tablero.

CH
oL

Al inicio o al final de tu paso de Héroe, 

para formar una Alianza con un Reino 
adyacente a una Región en la que esté 

CH
oL

Pacto de sangre
Al inicio o al final de tu paso de Héroe, 

puedes infligir 1 Herida a tu Héroe 
para formar una Alianza con un Reino 

adyacente a una Región en la que esté 
tu Héroe (sin gastar una Runa).

para formar una Alianza con un Reino 
adyacente a una Región en la que esté 

tu Héroe (sin gastar una Runa).
Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté 

en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).
coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.
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Al inicio o al final de tu paso de Héroe, 
puedes infligir 1 Herida a tu Héroe 

para formar una Alianza con un Reino 
puedes infligir 1 Herida a tu Héroe 

para formar una Alianza con un Reino 
Camino al Valhallapuedes infligir 1 Herida a tu Héroe Camino al Valhallapuedes infligir 1 Herida a tu Héroe 

para formar una Alianza con un Reino 
Camino al Valhalla

para formar una Alianza con un Reino para formar una Alianza con un Reino 
adyacente a una Región en la que esté 

tu Héroe (sin gastar una Runa).
Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté 

en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).
coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.

para formar una Alianza con un Reino 
adyacente a una Región en la que esté Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté Desembarco de tropasadyacente a una Región en la que esté Desembarco de tropasadyacente a una Región en la que esté adyacente a una Región en la que esté Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté Desembarco de tropasadyacente a una Región en la que esté Cuando muera al menos 1 Ejército adyacente a una Región en la que esté 

tu Héroe (sin gastar una Runa).en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).
coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.Cuando Reclutes exactamente 1 Ejército, 

en el Territorio en el que esté tu Héroe, 
Cuando Reclutes exactamente 1 Ejército, 

en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).
Cuando Reclutes exactamente 1 Ejército, 

tu Héroe (sin gastar una Runa).en el Territorio en el que esté tu Héroe, tu Héroe (sin gastar una Runa).
coge 1 Runa o 1 carta de Combate.Cuando Reclutes exactamente 1 Ejército, coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.Cuando Reclutes exactamente 1 Ejército, coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.Cuando Reclutes exactamente 1 Ejército, coge 1 Runa o 1 carta de Combate.coge 1 Runa o 1 carta de Combate.Cuando Reclutes exactamente 1 Ejército, coge 1 Runa o 1 carta de Combate.
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EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1RUNASACERDOTE

Ataque 
de Región

Inflige 1 Herida a todos los Héroes en 

Regiones adyacentes al Mar en el que esté 

Jörmungandr. Si no hay Héroes en esas 

Regiones, mueve a Jörmungandr a un Mar 

adyacente e inflige 1 Herida a todos los 

Héroes en Regiones adyacentes a ese Mar.

Ataque 
especial

Inflige 1 Herida. El jugador cazador 

reduce en 1 el Atributo Sabiduría. 

La Caza termina inmediatamente.

Recompensa
Veneno de serpiente.

Jörmungandr
Ataque 
de Región
Ataque 
de Región
Ataque 

Inflige 1 Herida a todos los Héroes en 

Recompensa
Veneno de serpiente.Veneno de serpiente.

Héroes en Regiones adyacentes a ese Mar.

Ataque 
especial

Inflige 1 Herida. El jugador cazador 
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T R U O

EJÉRCITO +1RUNASACERDOTE

Ataque 
de Región

Mueve el Kraken a un Mar adyacente 

y coloca todos los Drakares de ese Mar 

en el Mar adyacente que elijas.

Ataque 
especial

El jugador cazador descarta todas 

las cartas de Combate. Entonces, 

si el Drakar del jugador cazador no está 

en el Mar en el que está el Kraken, 

la Caza termina inmediatamente.

Recompensa
Pinza gigante.

Kraken
Ataque 
de Región
Ataque 
de Región
Ataque 

Mueve el Kraken a un Mar adyacente 

en el Mar adyacente que elijas.

Ataque 
especial

El jugador cazador descarta todas 

Recompensa
Pinza gigante. SG

D E R

Habilidad pasiva:
Fenrir nunca se mueve. Los Ejércitos 

NO PUEDEN colocarse o moverse 

a una Región en la que esté Fenrir. 

La Región en la que esté Fenrir no puede controlarse 

y NO se considera parte de ningún Territorio. 

Se considera que ese Territorio tiene 1 Región menos.

SOLO los jugadores con 2 Monstruos muertos 

o más (1 Monstruo o más en partidas 

de 2 jugadores) pueden cazar a Fenrir.

Runa :
Disminuye en 1 el valor de todos 

los Ejércitos de la Región escogida.

Ataque 
especial

El jugador cazador reduce 

en 1 dos Atributos que elija. 

La Caza termina inmediatamente.

Evento de Activación: 
Roba otra carta de Evento. 

Disminuye en 1 el valor de todos 

los Ejércitos que estén en la Región 

que indica la carta robada.

Fenrir
Ataque 
especial

El jugador cazador reduce 
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Helheim
Activa un Monstruo

 neutral o que controles.

CAZA

BATALLA

CAZA

LANZA

En lugar de infligir una Herida 

con el icono Lanza, puedes usarla 

con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.

2
INCURSORES MARINOS

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

es en una Región adyacente al Mar 

en el que está tu Drakar.

SG

MOVER HÉROE A:

El Seguidor aumenta el Poder. Si el Seguidor controla al menos una Región con un Monumento, coloca una ficha de Desolación.

MONSTRUOS

ROBAR 
CARTAS DE COMBATE

FORMAR ALIANZA
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SKULD1

MÍN

LANZA

En lugar de infligir una Herida 

BATALLA

LANZA

En lugar de infligir una Herida 

con el icono Lanza, puedes usarla 

con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.

INCURSORES MARINOS

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

es en una Región adyacente al Mar 

en el que está tu Drakar.

CAZA
BATALLA

BATALLA

En lugar de infligir una Herida 

con el icono Lanza, puedes usarla 

con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.

INCURSORES MARINOS

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

es en una Región adyacente al Mar 

con el icono Lanza, puedes usarla 

con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.CAZAcon el Escudo para infligir cualquier 
CAZAcon el Escudo para infligir cualquier 

En lugar de infligir una Herida 
En lugar de infligir una Herida 

con el icono Lanza, puedes usarla 

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

es en una Región adyacente al Mar 

ARCOCuando juegues esta carta para infligir un Golpe a un Monstruo, roba una carta de Combate. Después, descarta una carta de Combate de tu mano.

1
FLECHEROSTu oponente debe escoger una carta de Combate y apartarla. No puede jugar esa carta hasta el final de la Batalla. Después de la Batalla, la vuelve a colocar en su mano.

SG

El Seguidor aumenta el Poder. Si el Seguidor controla al menos una Región con un Monumento, coloca una ficha de Desolación.

MONSTRUOS

ROBAR 
CARTAS DE COMBATE

SKULD1

MÍN

MOVER HÉROE A:

El Seguidor aumenta el Poder. Si el Seguidor controla al menos una Región con un Monumento, coloca una ficha de Desolación.

MONSTRUOS
El Seguidor aumenta el Poder. Si el Seguidor controla al menos una Región con un Monumento, coloca una ficha de Desolación.

El Seguidor aumenta el Poder.  

Si el Seguidor controla al menos 

2 Regiones con Templo, 

coloca una ficha de Desolación.

MONSTRUOSMONSTRUOS
El Seguidor aumenta el Poder.  
El Seguidor aumenta el Poder.  
El Seguidor aumenta el Poder.  

CONSTRUIR 
TEMPLO

CONTROLAR 

MONSTRUOS

FORMAR 
ALIANZA
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EGIL1

MÍN

BATALLA

ARCOCuando juegues esta carta para infligir un Golpe a un Monstruo, roba una carta de Combate. Después, descarta una carta de Combate de tu mano.

FLECHEROSTu oponente debe escoger una carta de Combate y apartarla. No puede jugar esa carta hasta el final de la Batalla. Después de la Batalla, la vuelve a colocar en su mano.

C O M B AT E

MOVER HÉROE A:

El Seguidor aumenta el Poder.  

Si el Seguidor controla al menos 

2 Regiones con Templo, 

coloca una ficha de Desolación.

El Seguidor aumenta el Poder.  

CONSTRUIR 
TEMPLOTEMPLO

CONTROLAR 

MONSTRUOS

13

EGIL1

MÍN

AC C IÓNAC C IIÓÓNN
AU T O M A

Coge 1 Artefacto 

monstruoso sin cargar 

a tu elección 

de cualquier Monstruo 

del tablero.

T YRSD OT TIR

SG

Coge 1 Artefacto divino sin cargar 
a tu elección de cualquier Dios 
del tablero.

BALDURSSON

SG

CAPACIDAD ESPECIAL
Cuando estés en una Región 
en la que esté Skuld, 
gana +1 al valor de Batalla 
por cada Runa distinta que tengas.

S k u l d
La hechicer a

CAPACIDAD ESPECIAL
Gasta 1 Runa que elijas 
para disminuir en 1 
el valor de un Ejército 
o infligir 1 Golpe a un Monstruo 
(sin ganar Recompensa) 
en la Región en la que esté Egil 
o en una adyacente.

E g i l
El arquero

Helheim
Activa un Monstruo 

neutral o que controles.

3

Monumento a Hel (desmontado)

35 cartas de Combate 2 cartas de Origen

Hijos de Loki Otros componentes

carta de Artefacto 
de Jörmungandr carta de Artefacto 

de Kraken

Tablero del Líder Fenrir

figura de Jörmungandr

Loseta de Reino 
de Helheim

Loseta de Reino 
de Helheim 

para 2 jugadores

1 carta de Dios Hel 
a 2 caras

4 cartas de acción 
(modo solitario)

2 fichas de Héroe

2 figuras de Héroe figura de Kraken

Cartas: Cartas:

Fichas:

Fichas:

Figuras:

Figuras:

carta de Artefacto 
divino de Hel

Tablero de Jörmungandr
tablero de Kraken

figura del Líder Fenrir

12 cartas de 
Bendición de Hel



4

Expansión 
5º jugador
Utiliza la preparación del reglamento del juego base con 
cambios en los siguientes pasos:

1. Coloca el tablero de juego con la cara de 2 jugadores (indicada 
por ) boca arriba. Añade el tablero lateral (marcado con ) 
y únelo con el tablero de juego para 2 jugadores de tal forma 
que las Regiones coincidan.

2. Coloca las losetas de Reino en sus lugares correspondientes 
(consulta más abajo).

Alfheim Vanaheim
Nilfheim

Jotunheim
MuspelheimSvartalheim

4. Utiliza la carta de Templo para 5 jugadores que viene en esta 
expansión. Te recomendamos que en tu primera partida 
uses la cara con 2 repartos de Bendiciones.

5. Coge las 3 fichas de Forja que vienen en esta expansión 
(con 3 tipos de Runa distintos), escoge una al azar y añádela 
a las 6 fichas de Forja del juego base. Coloca al azar las 
7 fichas de Forja boca arriba en las Regiones con símbolos 
de Forja. Coloca la Runa apropiada en cada Forja .

9. Antes de resolver este paso, añade las 3 cartas de Evento 
con los números 22, 23 y 24 al mazo de Eventos.

11. Coge las cartas de Presagio que se usan para «3+» jugadores.

Expansión 
Hijos de Loki
Puedes añadir a Hel a la partida intercambiándola por el 
Monumento a Odín o a Thor del juego base. Durante la 
preparación, realiza cambios en los siguientes pasos:

6. Coloca la base del Monumento a Hel en la Región con un 
espacio de Monumento con el símbolo de Poder o de 
Autoridad (en función del Dios al que está reemplazando). 
Después coloca la carta de Dios de Hel por la cara que muestre 
el icono del Atributo en el que has colocado su Monumento. 
Coloca el Artefacto de Hel junto a su Monumento.

9. Intercambia las cartas de Bendición de Hel (marcadas como 
CHoL) por las cartas del Dios al que está reemplazando.

Jörmungandr (Monstruo marino): Para jugar con 
Jörmungandr, simplemente añade su tablero de Monstruo y su 
figura de Monstruo al juego base de Lords of Ragnarok. Durante 
el paso 7 de la preparación, roba tableros de Monstruo al azar 
o escoge los tableros con los que quieras jugar (lo que prefieras).
¡Atención! Siempre tiene que haber exactamente 6 Monstruos en 
la partida (3 parejas, cada una con símbolo de runa distinto).

Fenrir: Puedes añadir a Fenrir a la partida cambiándolo por Loki. 
Todas las reglas que se aplican al Líder se aplican a Fenrir. Antes 
de empezar la partida, familiarízate con las reglas de Fenrir escritas 
en su tablero.

Helheim: Puedes añadir Helheim a la partida cambiándolo por 
el Reino de Niflheim.

Monstruos marinos
Las expansiones de esta caja incluyen Monstruos marinos 
(Kraken y Jörmungandr) que acecharán los mares. Cuando 
un jugador deba colocar un Monstruo marino en el tablero, 
lo colocará en un Mar adyacente a la Región que muestre 
el número de la carta de Evento robada. Si hay varios 
Mares disponibles, elige el interior (el que no está tocando 
el borde del tablero). Si un jugador tiene que mover un 
Monstruo marino, lo mueve a un Mar adyacente. Para 
Cazar o tomar el control de un Monstruo marino, el Héroe 
del jugador debe estar en una Región adyacente al Mar en 
el que está el Monstruo.

Expansión 
Guardián 
del Bifrost
Puedes añadir a Heimdall a la partida intercambiándolo por el 
Monumento a Freya o a Thor del juego base. Durante la preparación, 
realiza cambios en los siguientes pasos:

6. Coloca la base del Monumento a Heimdall en la Región con un 
espacio de Monumento con el símbolo de Poder o de Sabiduría 
(en función del Dios al que esté reemplazando). Después coloca 
la carta de Dios de Heimdall por la cara que muestre el icono 
del Atributo en el que has colocado su Monumento. Coloca el 
Artefacto de Heimdall junto a su Monumento. 

9. Intercambia las cartas de Bendición de Heimdall (marcadas 
como GoB) por las cartas del Dios al que está reemplazando.

Reino de Asgard
Asgard es un poderoso Reino situado en la copa de Yggdrasil. 
Aliarse con él da al jugador la oportunidad de conseguir fichas 
de Runa Valknut cuando escoge la acción especial Construir 
Monumento (antes de resolverla).

Puedes añadir el reino de Asgard a la partida sin retirar ningún 
otro Reino. Para hacerlo, coloca la loseta de Reino de Asgard 
cerca del tablero en el paso 2 de la preparación. Coloca todas 
las fichas Valknut en el Reino de Asgard. Elige al azar una ficha 
de preparación de Asgard y colócala en la loseta de Reino 
de Asgard con el símbolo de Runa boca arriba. Devuelve las 
2 fichas restantes a la caja, no las necesitarás.

Los jugadores pueden aliarse con Asgard mediante acciones 
de Runa cuando su Héroe está en una Región adyacente 
a Yggdrasil (rueda de acciones). Para hacerlo, el jugador debe 
descartar una Runa que coincida con la que muestre la ficha 
de preparación de Asgard. Si es el primer jugador en hacerlo, 
roba 1 carta de Combate. Cuando forman Alianzas con Asgard, 
los jugadores colocan su marcador de control sobre la ficha de 
Asgard (y no en la rueda de acciones). Asgard funciona como 
cualquier otro Reino, así que se aplican todas las reglas de los 
Reinos (por ejemplo, las Bendiciones).

El bonus de Reino se resuelve cuando cualquier jugador escoge 
la acción especial Construir Monumento (antes de resolver la 
acción) y funciona como cualquier otro bonus de Reino.

Valknuts: Fichas de Runa adicionales que pueden usarse en 
lugar de cualquier Runa. Además, no cuentan para el límite de 
Runas impuesto por la Sabiduría. Los jugadores solo pueden 
conseguirlas con el bonus del Reino de Asgard. Las Valknuts 
son limitadas, lo que significa que cada jugador no puede tener 
más de 1 (en partidas de 4 y 5 jugadores) o 2 (en partidas de 2 
o 3 jugadores) en un momento determinado. Si un jugador debe 
coger una Valknut y ya tiene el máximo permitido, simplemente 
se salta este paso.

Miniexpansión 
Nidavellir
Puedes añadir Nidavellir a la partida cambiándolo por el Reino 
de Svartalfheim en el paso 2 de la preparación. Además, baraja 
todas las cartas de Artefacto común y colócalas cerca del 
tablero. Cuando coges un Artefacto común, lo coges Cargado. 
El efecto de cada Artefacto común describe cuándo puedes 
usarlo. Cuando descartes una carta de Artefacto común, vuelve 
a barajarla en el mazo.

Otras 
expansiones
Orígenes y Héroes nuevos:
Para añadir Orígenes nuevos a la partida, simplemente barájalos 
junto al resto de Orígenes.
Para añadir Héroes nuevos al juego, simplemente baraja sus 
fichas con el resto de fichas de Héroe.

Nuevas cartas de Combate:
Para añadir cartas de Combate nuevas, simplemente cambia 
el mazo de 35 cartas de Combate de las Recompensas por el 
mazo de cartas de Combate básico.
Si quieres, en lugar de intercambiar los mazos, puedes crear un 
mazo de cartas de Combate barajando las cartas de Combate de 
las Recompensas con un juego de cartas de Combate básicas.

Nuevo Monstruo:
Kraken (Monstruo marino): Para jugar con Kraken, 
simplemente añade su tablero de Monstruo y su figura de 
Monstruo al juego base de Lords of Ragnarok. Durante el paso 7 
de la preparación, roba tableros de Monstruo al azar o escoge los 
tableros con los que quieras jugar (lo que prefieras).
Consulta las reglas para Monstruos marinos en el recuadro 
correspondiente de esta página.
¡Atención! Siempre tiene que haber exactamente 6 Monstruos en 
la partida (3 parejas, cada una con un símbolo de Runa distinto).

Compatibilidad de la expansión: Las expansiones de esta caja 
son compatibles con todas las demás expansiones de Lords of 
Ragnarok.
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